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について例示しているが（第 2章第 3節算数第 3の 2（2）及び同第 4節理科第 3の 2（2），第 5章
総合的な学習の時間第 3の 2（2））」とある。
























































































































































































 ・ 第 1回 : オリエンテーション
 ・ 第 2回 : Viscuitの概要・練習
 ・ 第 3回 : Viscuitの練習・作成
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 ・ 第 4回 : Viscuitの作成・発表
 ・ 第 5回 : プログラミング教育の意義
 ・ 第 6回 : レゴマインドストームの概要
 ・ 第 7回 : レゴマインドストームの組み立て（1）
 ・ 第 8回 : レゴマインドストームの組み立て（2）
 ・ 第 9回 : レゴマインドストームのプログラミング（1）
 ・ 第 10回 : レゴマインドストームのプログラミング（2）
 ・ 第 11回 : レゴマインドストームの発表
 ・ 第 12回 : 模擬授業指導案の立案（1）
 ・ 第 13回 : 模擬授業指導案の立案（2）
 ・ 第 14回 : 模擬授業の実施
 ・ 第 15回 : 授業のまとめ
この授業計画は，1回 90分の授業で 15回分を想定している。これは，多くの大学で半期の授
業に相当している。
本研究で開発した授業計画では，第 2回から第 4回までの全 3回がViscuitに関する授業である。
この段階ではプログラミングの初学者を想定して，プログラミングの体験を主な目的としている。
そこで，第 2回（Viscuit 第 1回）では，Viscuitの使い方の説明を実施する。第 2回から第 3回





に，第 3回後半から第 4回（Viscuit 第 3回）にかけては，文章を読み，その文章の情景を絵と
プログラミングで表わす。そして，プログラムの作成後に，発表を行う。











校庭で 8字に動かすこと」である。動かす距離は 50 m程度である。
第 6回（レゴマインドストーム 第 1回）で，プログラミングのための準備を行う。例えば，
プログラミングツールのインストールを行ったり，本体にプログラムを組み込む方法などを説明
する。第 7回（レゴマインドストーム 第 2回）と第 8回（レゴマインドストーム 第 3回）を本
体の組み立てとし，第 9回（レゴマインドストーム 第 4回）と第 10回（レゴマインドストーム 
第 5回）をプログラミングとしている。ただし，最終的に本体とプログラムが完成すれば良いも
のとし，厳密に区分したわけではない。
第 12回から第 14回は，模擬授業である。第 12回（模擬授業 第 1回）と第 13回（模擬授業 
第 2回）でプログラミング教育に関する模擬授業の計画を立てる。模擬授業では，使用するプロ
グラミング言語は任意とし，実施する教科も任意とした。なお，模擬授業にあたっては，指導案










































































第 11回，授業の最後である第 15回の計 4回である。
4.　授　業　実　践
本研究では，小学校教員養成課程に在籍し，小学校教員の免許取得を目指す学生を対象に授業








 ・ プログラミング言語 : Scratch
 ・ 教科 : 算数





 ・ プログラミング言語 : Scratch
 ・ 教科 : 社会
 ・  概要 : 戦国時代から安土桃山時代，江戸時代と 3つの時代の中で活躍した偉人について調べ，
偉人の業績を紹介するプログラムを作成し，理解を深める。
（3）　学生 C
 ・ プログラミング言語 : Viscuit
 ・ 教科 : 国語
 ・ 概要 : 漢字の書順を表示するプログラムを作成し，書順を確認する。
（4）　学生 D
 ・ プログラミング言語 : Viscuit
 ・ 教科 : 国語
 ・ 概要 : 教科書の文章を読み，その情景を絵と動きで表現するためのプログラムを作成する。
5.　結　　　　　果
まず，学生によるルーブリックの自己評価の推移を表 1に示す。表 1の学生 Aから学生 Dは
授業実践に参加した各学生の識別を表している。そして，学生 Aから学生 Dの横の数値は，各
学生が回答したルーブリックの番号である。ルーブリックの内容は前述した通りであり，数値が
大きいほど知識・技能の修得が進んでいることを示す。また，表 1中の ① から ③ は，ルーブリッ
クの種類を示している。すなわち，① 小学校におけるプログラミング教育の意義，② プログラ
ミング技能に関する内容（プログラム言語の種類は問わない），③ 小学校におけるプログラミン
グ教育の指導力を示している。授業回の 1, 5, 11, 15は，ルーブリックの自己評価を行った授業回




授業回 1 5 11 15 1 5 11 15 1 5 11 15
学生 A 2 3 3 3 1 3 3 4 2 2 4 4
学生 B 2 2 2 2 1 3 1 3 1 1 1 2
学生 C 1 1 3 3 1 3 3 3 1 1 1 2
学生 D 1 3 3 4 1 3 3 3 1 1 1 1
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次に，本研究では，第 14回の模擬授業終了後に，授業の自己評価と他者評価をアンケート形











表 2の学生 Aから学生 Dは各学生の識別を表している。そして，学生 Aから学生 Dの横に記
されている数値のうち，「自己による評価」は各学生が自己評価で回答した番号を示している。「他












項目 ① ② ③ ④ ⑤ ⑥
学生 A 3 4 3 3 3 4
学生 B 2 2 2 4 4 3
学生 C 3 3 3 4 4 4
学生 D 2 3 4 4 4 3
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次に，プログラミングの技能に関しては，表 1の ② の数値を第 1回と最終回を比較すると，
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